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0. ABSTRACT 
The purpose of this paper is to describe the work process of a Performance Design project. 
Where the effort of work should be placed, whether theoretical or practical. Furthermore this 
paper is concerned with the concept of ‘space’ and ‘environment’ in relation to events in the 
city, specifically the event ‘Børnedistortion’. This particular event is all about giving children 
and their parents a good time during the summer in city ‘space’ in areas not usually 
associated with the activities of a youth city festival.  
We will also describe the creative process of designing an art-related product for this event 
during the summer, what this group decided, and what the result of this process was. This 
paper will also be discussing functionalities of an installation and the development of said 
installation and its functions.  
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1. INDLEDNING 
I denne projektrapport vil vi først introducere faget Performance-Design samt give et indblik 
i, hvordan en designproces kan tilrettelægges. Designprocessen vil eksemplificeres med 
udgangspunkt i en kunstnerisk installation realiseret i samarbejde med ‘Børnedistortion, 
København’. 
Studiet Performance-Design er indrettet anderledes end de fleste andre universitetsfag, da 
dette studie tager udgangspunkt i halvtreds procent teori og halvtreds procent praktisk arbejde 
vil der i projektet være fokus på denne fordeling, da dette forudsætter to forskellige 
arbejdstilgange, som i arbejdet med Performance-Design er nødvendig at kunne veksle 
imellem. Opgaven vil derfor bærer præg af en skelnen mellem det teoretiske og det praktiske 
arbejde.  
 
I vores designpraksis har vi indgået et samarbejde med Børnedistortion i København. Det 
valgte vi at gøre, fordi vi ud fra vores erfaringer fra tidligere semestre, oplevede at det gavner 
processen, hvis der i udarbejdelsen af en kunstnerisk begivenhed kan uddelegeres 
ansvarsområder. Ved at samarbejde med Børnedistortion er vi, som gruppe led i et større 
event, og vi skal derfor ikke koncentrere os om at være tovholdere, praktiserer, markedsføre 
og evaluere eventet. Med dette samarbejde har vi derfor mulighed for at bevare fokus og 
fordybelsen på vores ansvarsområder som i praksis er, at udforme en kunstnerisk installation 
samt at aflevere en projektrapport til Roskilde Universitet.  
 
I vores praktiske arbejde med installationen valgte vi tidligt i processen, at give os selv en 
begrænsning for at vores idégenerering fik et modspil. Da installationens formål er, at 
henvende sig til børn valgte vi, at give os selv den udfordring, at installationen skulle 
omhandle ‘De fire elementer’. I dette tema oplever vi, at der på den ene side er et lærende 
aspekt og at der på den anden side kan fremmes et eksperimenterende visuelt tema af leg. 
Som led i dette valgte vi, at hente inspiration ved observationer i Rudolf Steiner børnehaven 
‘Brorlil og Søsterlil’ for at få ideer til vores idegenerering.  
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I projektrapporten er den metodiske tilgang præget af en refleksiv arbejdsmetode. 
Metodeafsnittet vil derfor tage afsæt i teksten “Design Based Research” af Karsten Gynther, 
som beskriver, hvordan designbaseret forskning kan gribes an. Som kontekst for opgaven vil 
vi tage udgangspunkt i teksten “Det oplevelses orienterede forbrug” af Christian Jantzen. 
Dette har vi valgt, fordi vi mener, at det i arbejdet med en performance grundlæggende er 
vigtigt at kende til samfundets udvikling og behov for kultur.  
I kulturen er der mulighed for at skabe et rum, hvor beskueren kan spejle sig selv, og for at 
det kan lade sig gøre, er det ifølge os, som performance designere vigtigt at kende til sin 
samtid. I forlængelse af denne tekst vil vi med en filosofisk tilgang tage udgangspunkt i 
bogen “Maleren og Filosoffen” forfattet af Maurice Merleau-Ponty samt udvalgte afsnit fra 
“The Ecological Approach to Visual Perception” forfattet af James J. Gibson. Disse bøger 
forholder sig til, hvordan krop og rum går i samspil med hinanden, hvilket er afgørende for 
beskuerens måde at opleve en performance på. Teksternes hovedpointer vil sættes i dialog 
med udarbejdelsen af installationen “De fire elementer” og dernæst vil vi diskutere og 
konkludere på sammenspillet mellem teori og praksis.  
Disse tekster bærer på fyldestgørende hovedpointer, vi vil derfor give disse hovedpointer en 
retning og ud fra denne retning forsøge at komme så fyldestgørende omkring tematikkerne 
som muligt. 
1.1 Problemfelt 
Et ‘rum’ kan være mange ting, det kan være af konkret betydning som et klasselokale, en 
hyggelig stue i sit eget hjem eller det kan være den travle rådhusplads i København. ‘Rum’ 
kan også forstås som en symbolsk størrelse, som en måde at udtrykke et behov for noget på. 
Eksempelvis kan et rum ændre sig, hvis man performativt påvirker det med en bestemt 
energi.  
Rum og dets funktionaliteter er i en eller anden form altid kædet sammen. Alt efter rummets 
placering samt indre og ydre funktionalitet, hvilken udsmykning og indretning, samt hvilke 
individer der indtager rummet med videre. En italesættelse af ‘Rummet’ kan altså betyde og 
indbyde til mange vidt forskellige tolkninger.  
Hvad så i de tilfælde hvor rummet ikke bare er rummet? Hvordan forstår vi det så?  
Når stuen pludselig er scene for en konfirmation, når rådhuspladsen er epicentret for en stor 
demonstration eller klasselokalet er inddraget til sidste skoledag.  
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Da Børnedsitortion tager udgangspunkt i byrummet, vil byrummet derved opleves anderledes 
end sædvaneligt. Vores opgave er at integrere en kunstnerisk installation i sammenspil med 
disse omgivelser. 
 
Idet at vi arbejder med en større organisation er der mulighed for, at en lang række 
problematikker kan opstå. Herunder mangel på kommunikation, afvikling, tidsplaner, 
omrokering af budgetter, pludselige ændringer i tilladelser fra tilsynsstyrelsen eller interne 
som eksterne uoverensstemmelser. Yderligere er det organisationen, Børnedistortion, der 
sidder med suveræniteten, og da vi ikke er ansat på kontrakt, kan de i værste tilfælde beslutte 
sig for at stoppe samarbejdet.  
 
I løbet af denne rapport vil vi undersøge, hvordan man som performance designer kan arbejde 
med forståelsen af ‘rum’, samt hvordan man kan udvikle rummet fra sin originale form til at 
videreudvikle intentionen fra arkitekten eller designeren, i relation til et realistisk event der i 
forvejen indtager byrummet og omformer det, til en stor fest der inkorporere hele byens rum.  
Igennem vores opgave vil vi beskrive, hvordan man arbejder som performance designer i et 
projekt der skaber et produkt til afviklingen af Børnedistortion.  
 
1.2 Motivation 
Vi valgte at indgå et samarbejde med Børnedistortion, da der var en oplagt mulighed for, at 
indfri en forholdsvis fri arbejdsopgave, der lød på at kreere en kunstinstallation til brug under 
Børnedistortion, enten i samarbejde med diverse projektledere eller som et autonomisk 
indskud til deres daglige program.  
En yderligere motivation for samarbejdet var, at vi kunne forbedre os inden for selve 
designprocessen fremfor at være nødsaget til at skulle afsætte halvdelen af tiden til 
markedsføring. Samtidig har vi begge, i gruppen, som performance designere en passion for 
at arbejde med kunst og events. 
  
Arbejdsbeskrivelsen fra Børnedistortion var, en mulighed for at få opfyldt vores egne ønsker 
for et produkt. Da vi indgik i dette samarbejde var vi derfor meget motiverede for at skabe 
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netop dét der ville sætte vores præg på, hvad Børnedistortion er, samt at udfordre os selv ved 
at skabe en stor installation og afvikle denne i samarbejde med en større organisation. 
1.3 Problemformulering 
I følgende afsnit, vil vi beskrive vores problemformulering samt hvilke arbejdsspørgsmål vi 
har brugt til at besvare denne. 
 
Hvordan formår man som Performance designer bedst muligt at skabe og udnytte et 
rums funktionaliteter i relation til en begivenhed som Børnedistortion? 
 
Arbejdsspørgsmålene er som følgende:  
 
1.  Hvad betyder det at arbejde med en Performance Design indgangsvinkel? 
2. Hvad er et ’rum’ og en ’krop’ og hvordan agere den i et ’rum’? 
3. Hvordan kan man gennem idegenerering af et produkt give et rum yderligere 
funktionaliteter? 
 
1.4 Begrebsafklaring 
Vi vil i dette afsnit beskrive ord, vi bruger med en specifik mening som skal defineres for at 
forstå sammenhængen af opgaven. 
 
Rum: I opgaven tager vi udgangspunkt i rum som en konkret og symbolsk størrelse. På det 
konkrete plan beskæftiger vi os med rummet som en fysisk størrelse, som kan kvantificeres. 
På det symbolske plan anvender vi begrebet ‘rum’ som en måde at italesætte, stemninger. 
 
Affordance: En betegnelse for, om interaktions-metoder mellem design og brugeren er 
tydelige at aflæse. 
 
Dyr: Med begrebet ’dyr’ mener vi, at der er tale om alle levende væsener, herunder 
mennesker. 
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1.5 Afgrænsning 
I det følgende vil vi beskrive de afgrænsninger, vi har foretaget i arbejdet med at udvikle 
dette design. 
 
Vi har valgt ikke at lave en målgruppeanalyse for vores endelige produkt, da vi ønsker at 
installationen skal fremstå aldersløs. 
 
Som beskrevet i vores motivation har der ikke foreligget noget krav om, at vi som designere 
har skulle markedsføre vores ansvarsområde. Grundet prioritering har vi derfor valgt at 
overlade denne del af afviklingen til Børnedistortion. Derfor vil der i denne opgave ikke 
fremgå et arbejde med PR og eller marketing.  
 
Et yderligere aspekt af denne opgave der kunne være relevant at inddrage ville omhandle 
børn og børn i sammenhæng med forældre. Da det er et bevidst valg fra vores side at gøre 
installationen aldersløs, har vi ikke prioriteret at arbejde med børn, eller forældre som 
teoretisk grundlag.  
 
Slutteligt har vi valgt at afgrænse os fra at arbejde med farveteorier, associationer omkring 
farve og farver i kunst. Vi har valgt at eksperimentere ud fra vores egen forforståelse af ’De 
fire elementer’.  
Da vi mener at vores egen forforståelse af de fire farver associeret med elementerne, er 
fyldestgørende for vores design, har vi valgt ikke at gå dybere ned i farveteorier, da vores 
arbejde med farverne bunder i en generel opfattelse af disse. 
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2. REDEGØRENDE AFSNIT 
I det følgende, vil vi på baggrund af vores tillærte viden fra kursusgangene beskrive 
Performance-Design som selvstændigt fag inddelt i tre hovedområder, da vi oplever, at det er 
væsentligt at forstå studiet som kontekst i relation til vores teori, proces og endelige resultat.  
 
Performance studiet befinder sig i spændingsfeltet mellem antropologi, teatervidenskab og 
kunststudier. Selve studiet ‘performance’ opstod i 1960’erne i USA. Teoretikere som Richard 
Schechner og Victor Turner bliver centrale figurer for udviklingen af Performance, som 
studie. Både Schechner og Turner har dramaet som overordnet metafor til fælles, og sammen 
studerer de sammenhængen mellem teatret og verden omkring dem. Man kan argumentere 
for, om det er tilfældigt, at performance studier opstår i 1960’erne, da både første og anden 
verdenskrig har påvirket både det eksistentialistiske og økonomiske verdenssyn.  
 
Performance faget er inddelt i tre hovedområder. Performance Research, Performance 
Studies, og Performance Design. Disse tre hovedområder skal forstås som tre forskellige 
måder at arbejde på. I faget Performance-Design er der et samspil mellem både teori og 
praksis. På baggrund af tillært viden hentet fra dette semesters kursusgange, skal vi som 
studerende være i stand til gennem samarbejde at transformere viden om til en kunstnerisk 
oplevelse der skal afvikles. I sådan proces bliver det afgørende, at teste hvordan den tillærte 
viden forholder sig i praksis.  
 
Opdelingen af Performance Research, Performance Studier og Performance Design, som 
områder er med til at give os, som performance designere, en bevidsthed om hvor i 
designprocessen vi er, afhængig af, hvilken fase projektet befinder sig i. I processen har vi 
anvendt begreber, som hård og blød arbejdsproces, hvilket har været et afgørende 
kommunikativ for, hvor i beslutningsprocessen vi har befundet os. I den ‘bløde’ 
arbejdsproces har der været mulighed for åben idegenerering og diskussion og i den hårde 
arbejdsproces, er der blevet taget rationelle beslutninger og forhandlet ud fra interesser, 
formål og deadlines.  
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2.1 Børnedistortion som organisation 
Som skrevet tidligere har vi allerede fra semesterets begyndelse indgået et samarbejde med 
organisationen Børnedistortion (link i litteraturlisten).  
 
Børnedistortion lægger som begivenhed op til at skabe et rum, hvor både børn og voksne kan 
være sammen på fælles præmisser, i dagene op til og under Distortion (Copenhagen 
Distortion, 2015). Med byen som udgangspunkt inviteres kunstnere, forfattere og musikere til 
at kunsten kan interagere med byrummet og dets deltagere.  
Byfesten finder sted den første, anden, tredje, fjerde og sjette juni på henholdsvis, Mozarts 
plads på Sydhavnen, Israels plads på Nørrebro, skydebanehaven på Vesterbro, og på taget af 
Fisketorvet (Børnedistortion, 2015). 
2.2 Funktionaliteter 
I denne opgave anvendes begrebet funktionalitet, som en konkret og en processuel størrelse.  
På det konkrete plan, er der en intern og en ekstern forståelse, yderligere kan man anskue 
dette plan som værne statisk. Den interne forståelse beskriver installationens konkrete 
funktioner, samt brugerens interaktion med denne.  
Eksterne funktioner kan opstå idet, brugeren formår at anvende installationen på anden måde 
end vi, som designere har tænkt, denne skal benyttes, herunder kan andre installationer i 
byrummet påvirke interaktionen mellem brugeren og vores installation.  
 
På det processuelle plan, forefindes der ligeledes en intern og en ekstern forståelse, dette plan 
er i modsætning til det konkrete statiske plan, dynamisk og arbejder derfor med tid som et 
begreb. Den interne forståelse omfatter de konkrete funktioner, der er blevet ændret i vores 
produktudviklings proces.  
De eksterne funktionaliteter, skal ses som værne usete funktioner der opstår i samspil med en 
løbende afvikling. Med dette menes der at installationen eller rummet omkring ændrer 
karakter over tid.  
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 Konkrete (Statisk) Processuelle (Dynamisk) 
Interne Konkrete funktioner der eksisterer 
i installationen. 
Konkrete funktioners ændring 
gennem vores produktudvikling. 
Eksterne De usete funktioner i 
installationen, fundet af brugerne. 
Funktioner der opstår i 
sammenhæng ved brug af selve 
installationen og, eller, dens 
omgivelser. 
 
2.3 Iterativt Arbejde 
I vores opgave har vi arbejdet kontinuerligt imod et endeligt produkt. Denne arbejdstilgang 
har dermed krævet at vi løbende har optimeret, redigeret, ændret, slettet, tilføjet med mere på 
vores produkt og arbejdsproces. Gynther beskriver at denne løbende arbejdes ændring og 
idegenerering også er kaldet iterativ arbejdsproces (Gynther: 2011, s. 3). 
En sådan arbejdsproces går ud på, løbende, at idegenerere og optimere på et produkt, en 
proces eller et design. Hvis man forestiller sig en spiral som vist på nedenstående billede. 
Giver denne et indblik i hvordan den iterative proces foregår. Man tager udgangspunkt et sted 
og løbende vender tilbage til sit design for at reviderer, forbedre, og implementere nye ideer 
for så at fortsætte videre med det optimerede design, hvorpå processen begynder igen. Denne 
proces er på denne måde kontinuerlig og fortsætter indtil at man aktivt vælger at lægge 
produktet, designet, eller processen fra sig.  
Produktet bliver testet, hvor muligt, hver eneste gang der foretages ændringer og derigennem 
findes der frem til det mest optimale produkt.  
 
Tabel 1. Konkrete og Processuelle Funktionaliteter. 
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Billede 1 - Iterativ Metode 
I vores projekt har vi arbejdet med iterativitet i flere omgange. Vi startede vores kreative 
proces under gruppedannelsen. Ved pitch-workshoppen i starten af dette semester foretog vi 
en intensiv iterativ proces, hvor vi kom frem til kernekoncepterne til vores endelige produkt, 
nemlig en tegnekasse. Den næste intensive proces foregik under den anden workshop da vi 
her videreførte vores tidligere ideer til noget konkret og samtidig optimerede størrelsen, 
designet og hvilke andre implementeringer der ville være behov for under enten udførelsen 
eller opførelsen af produktet.  
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3. RESEARCH OG TEORI 
Vi vil her, beskrive vores empiriske videns indsamling samt den anvendte teori i dette 
projekt. 
3.1 Empirisk videns indsamling 
I dette afsnit vil vi beskrive, hvordan vi har udført vores empiriske undersøgelse samt kort 
hvad udbyttet har været af denne. 
 
Den empiriske videns indsamling foregik under pitch-workshoppen i samarbejde med 
børnehaven ‘Brorlil og Søsterlil’. Vi i gruppen valgte at tilegne os et videns grundlag for at 
kunne lave et produkt til Børnedistortion. Derfor ville vi undersøge, hvordan børn agerer i et 
rum stillet til rådighed for dem. Vi tog derfor kontakt til Brorlil og Søsterlil, en børnehave der 
arbejder ud fra Rudolf Steiners pædagogiske principper (Pædagogik, Brorlil og Søsterlil 
Børnehave, 2015).  
Kort beskrevet, går disse principper ud på at skabe et holistisk verdensbillede for børnene, 
give dem en vant rytme så de har mulighed for at udvikle sig i eget tempo, og blandt andet, at 
give børn mulighed for at komme i forbindelse med elementerne, luft, vand jord, og ild 
(ibid.). 
 
For overhovedet at måtte komme ud at observere børnene frit, måtte vi ikke medbringe 
elektroniske apparater, have intellektuelle samtaler eller diskussioner med børnene, pr. 
børnehavens pædagogiske regler (ibid.). Dermed var vi afgrænset til kun at observere, 
nedskrive vores noter på en blok efterfølgende og italesætte vores undren med pædagogerne.  
Vi kom hurtigt frem til, at børn kan, og vil, lege med alt stillet til rådighed for dem, da deres 
fantasi kan kompensere for hvad der ikke er at lege med. I børnehaven var børnene glade for 
at bevæge sig i naturen, hvilket vi oplevede som en naturlig inspiration for det videre arbejde 
med ’De fire elementer’. 
 
  
 Side 14 af 56 
 
3.2 Teoretisk argumentation 
Vi har valgt at benytte os af følgende teoretikere; Karsten Gynther, Christian Jantzen, 
Maurice Merleau-Ponty, James J. Gibson og Gillian Rose. Disse fem teoretikere berører hver 
især, hvordan der kan reflekteres over dialogen mellem krop og rum. Karsten Gynthers tekst 
“Design Based research” vil vi bruge, til at skabe os en bevidsthed om, hvordan det 
grundlæggende forholder sig at arbejde med designbaserede projekter. Christian Jantzens 
tekst, “Det oplevelses orienterede forbrug” anvender vi til at forstå samtidens stigende 
efterspørgsel på oplevelser. I forlængelse af dette studerer vi Maurice Merleau-Pontys 
“Maleren og filosoffen” til at udforske samspillet mellem legemet og ånden. Efterfulgt at 
denne inddrager vi eksempler fra James Gibsons “The ecological approach to visual 
perception” for at studere sammenhængen mellem miljø og individ. Til sidst introducerer vi 
kort Gillian Roses tekst “Visual methodologies” for at bliver klogere på, hvordan et 
performance designs kommunikativer kan optimeres.  
 
I studiet, af både “Maleren og filosoffen” og “The ecological approach to visual perception” 
er der tale om et fyldestgørende materiale, hvoraf vi vil inddrage udvalgte hovedpointer.  
I indledningen af “Maleren og filosoffen” står der skrevet følgende:  
 
“Maleren ser verden umiddelbart, helt uden tanke på, hvordan han nu kan udnytte den 
og hvad han kan bruge den til. Det er det filosoffen kan lære af ham”  
(Merleau-Ponty:1970.s.7).  
 
Dette citat er centralt at fremhæve, da vi i opgaven også arbejder med forskellen mellem at 
arbejde teoretisk og praktisk. Vi mener dog, at der ud fra alle valg må være en tanke 
udsprunget fra en forforståelse uanset om man er maler eller filosof.     
Derfor tager vores opgave udgangspunkt i refleksion over metoder og tilgange. Da 
metodevalget påvirker det endelige resultat, er det vigtigt at have øje på hvilken metodisk 
tilgang der er mest relevant for det nuværende ståsted.  
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4. METODE 
Som kontekst kan det være vigtigt at bemærke, at vi i gruppen kommer fra to forskellige 
studieretninger herunder Den Humanistiske Bacheloruddannelse og Den Humanistisk 
Teknologiske Bacheloruddannelse med sidefag i henholdsvis Filosofi og Plan, By og Proces. 
Disse to forskellige studieretninger kan have indflydelse på, hvordan vi griber tilgangen til 
vores fælles fag Performance-Design an. Bevidstheden om vores studieretningers baggrund 
er derfor med os, når vi kommunikerer.  
 
Uanset baggrund er det afgørende for realiseringen af et Performance Design, at der er en 
fælles idé og en lyst til at gennemføre den. Dernæst er de økonomiske ressourcer i de fleste 
tilfælde nødvendige for, at ønsket om en realisering af ideen kan gennemføres. Derfor vil det 
være oplagt, at den første fase i realiseringen af et performance design er research processen.  
Denne research proces angiver gennem en række metodiske tilgange ny viden.  
 
“At forskningen er designbaseret betyder inden for Design Based Research tilgangen, 
at ny viden genereres gennem processer, som samtidig udvikler, afprøver og forbedrer et 
design” (Gynther: 2011 s. 1).  
 
Denne proces er præget af en række refleksioner og eksperimenter, som afprøves og senere er 
med til at præge, hvordan det endelige design bliver. Ifølge Gynther er selve konteksten for 
processen afgørende for, hvordan vi går til vores research. Tilgangen til arbejdet er altså 
afgørende for vores indstilling til arbejdet samt vores bearbejdelse af det.  
Den metodiske tilgang skal derfor justeres afhængigt af vores formål. I research fasen er det 
ifølge Gynther vigtigt at have en forståelsesorienteret tilgang til arbejdet.  
 
I arbejdet med at bevæge sig fra forforståelse til intentionen til resultat er det i tilgangen til 
arbejdet vigtigt at have en indstilling til at turde fejle ved at eksperimentere og afprøve ideer 
frem for at tage afgørende beslutninger. Research fasen er derfor i sin begyndelse drevet af en 
blød og åben tilgang til projektet. I forlængelse af research fasen kan skabelsen af prototyper 
derfor være en hjælp til at visualisere og afprøve sin idé i praksis.  
I det øjeblik, at der senere i denne research fase mødes modstand på ideer og initiativer kan 
dette være et tegn på, at projektet enten er ved at tage form eller skal rekonstrueres. Hvis 
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projektet tager form i en positiv retning, vil man i den følgende fase intervenere designs så 
den teoretiske erfaring forbedres. Hvis projektet går i modsat retning, vil der derimod være 
behov for, at man som kunstnerisk team går tilbage i arbejdsprocessen og prøver, at 
identificere, hvor i processen problemet kan være opstået, som man også gør i en iterativ 
proces beskrevet ovenfor.  
 
I mange studier skal den teoretiske viden transformeres til praksis, men i arbejdet med 
performative design kan man argumentere for, at der omvendt må afprøves metoder og 
teknikker af i praksis, før man kan blive klogere på, hvordan den teoretiske tilgang skal 
gribes an. Derfor bliver den metodiske tilgang til arbejdet afgørende for, hvilke resultater der 
ønskes at arbejdes hen imod. I gruppen har vi gennem skabelsen af to forskellige prototyper 
skabt os delkonklusioner, som vi dernæst har taget udgangspunkt i.  
 
I teksten “Design Thinking” skrevet af Tim Brown i “Harvard Business Review” beskriver 
Brown, hvordan dét at tænke som designer kan være en fordel ikke bare i udviklingen af et 
produkt men også i arbejdet med servicen, processen og strategien omkring det. 
 
“(...) it was the result of hard work augmented by a creative human-centered 
discovery process and followed by iterative cycles of prototyping, testing and refinement”  
(Brown: 2008.s.4).  
 
Med dette citat afmystificerer Brown opfattelsen af, at dét at tænke kreativt ikke er en særlig 
tankegang man enten har, eller ikke har, men at det derimod kræver dedikeret og målrettet 
arbejde for at nå sit mål.  
 
Når man som produktudvikler arbejder i en kreativ proces involverende mennesker bliver 
man nødt til at observerer individers handlen for at blive klogere på sociale mønstre og 
dermed, hvordan et design kan implementeres aktivt i en hverdag (ibid.). 
Som studerende, på en humanistisk uddannelse fra henholdsvis Humaniora og Humanistisk 
Teknisk har vi tilsammen en særlig interesse i, at observere samfundet omkring os. Med dette 
taget i betragtning har vi brugt observationen i ‘Søsterlil og Brorlil’ børnehave i Trekroner til 
at transformere vores observationer om til kunstneriske ideer i forbindelse med vores design. 
I forberedelsen til værkstedsugen lod vi vores inspiration blive omdannet til skitser, som blev 
omdannet til to prototyper.  
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I en værkstedsmæssig proces, vil der være mulighed for at der opstår en del kaos. Hvor der 
ifølge Brown er en hyppig tendens til at vi, som individer ofte ønsker at strukturere kaos og 
derudfra drage resultater er det vigtigt, at vi tør lade os forblive i dette kaotiske univers, da 
dette forum skaber en mulighed for fejl og at turde fejle er et kerneelement i denne kreative 
arbejdsproces, da bevidstheden om fejl vil gavne ikke bare udviklingen af det egentlige 
design men også strategien og selve servicen omkring produktet.  
 
Ifølge Brown er hyppig idégenerering og test af et initiativ med til at holde initiativet 
opdateret og gennemtænkt (ibid.s.4-5). Da vi i gruppen kun er to aktører betyder det, at den 
kommunikative proces er kortere, men mere intensiv, da flere opgaveområder skal fordeles 
mellem to mennesker kræver dette løbende forventningsafstemning og en realistisk tilgang til 
deadlines. Derudover er det, i en designorienteret udviklingsfase vigtigt at kunne 
dokumentere udviklingen via foto, film eller noter, da dokumentationen kan være afgørende 
for eventuel økonomisk refundering eller fremtidig intern som ekstern evaluering.  
Vi har løbende dokumenteret vores arbejdsproces nedskrevet som logbog (se Bilag 1). Det 
skal dog bemærkes at logbogen kun omfatter idégenereringen, værkstedsugen og den 
skriftlige og organisatoriske proces, da selve udformningen af den endelige installation vil 
blive foretaget efter afleveringen af den skriftlige opgave, og indgår derfor ikke.  
 
4.1 Det oplevelses orienterede forbrug  
Christian Jantzen, professor i kommunikation og informatik ved Aalborg Universitet 
beskæftiger sig i teksten “Det oplevelses orienterede forbrug” med hvordan sansning 
strategisk kan bruges i forbindelse med at påvirke individers handlemønstre forstået ud fra en 
oplevelsesøkonomisk tradition. Teksten er udgivet i 2011, hvilket er relevant for både 
læsningen og bearbejdelsen af den, da samfundsmæssige begivenheder som for eksempel 
finanskrisen i 2008 ikke direkte er benævnt.  
Ifølge Jantzen opstår der i 1960’erne og 1970’erne med ungdomsoprøret en samfundsmæssig 
værdi skydning (Jantzen:2011.s.83-85). Pligtfølelse og social bundethed bliver erstattet med 
øget selvrealisering, rummelighed og engagement og dette medfører, at arbejde og identitet 
får en ny betydning.  
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Begrebet ‘tid’ har desuden også fået en ny betydning. Arbejdet er i dag, i langt højere 
grad blevet en del af den enkeltes identitet. Hvis individet lægger arbejdet fra sig, lægger det 
også en stor del af sig selv til side, og derfor bliver ‘oplevelser’ i stigende grad lig med frihed. 
Jantzen tager i sine studier udgangspunkt i denne stigende efterspørgsel på oplevelser.  
 
Ifølge Jantzen kan individets handlemønstre forstås ud fra følgende tre perspektiver. “Det 
idealistiske, individualistiske og hedonistiske” perspektiv (ibid.s.92). Det idealistiske 
perspektiv beskriver Jantzen som værende karakteriseret ved individets ydre orienteringer 
som deltagelse, ansvarsfølelse og værdier.  
Ud fra det individualistiske perspektiv er der fokus på individets indre orientering, som 
kreativitet, selvudfoldelse og selvstændighed.  
Til sidst beskriver Jantzen det hedonistiske perspektiv som værende nydelsen, afvekslingen 
og underholdningen. Ved denne inddeling lægger Jantzen fokus på, hvordan individet med 
tiden i højere grad er blevet effektiviseret.  
 
 Idealisme Individualisme Hedonisme 
Orientering Ydreorientering Indreorientering Indreorientering 
Hensigt Udvikling Udvikling Underholdning 
Oplevelser Bevis Middel Mål 
 
 
Jantzen eksemplificerer ved eskaleringen “One-stop-shopping”, hvordan indkøb som tidligere 
var forbundet med en æstetisk og sansende oplevelse, nu er blevet transformeret til en 
handling, hvor flest mulige erner, kan ordnes samme sted, på kortest tid (ibid.s.87). Indkøb er 
dermed ikke længere med til at stimulere den enkeltes sanser, hvilket ifølge Jantzen er et 
eksempel på en trussel mod den enkeltes sanserum. I og med at denne sansning fjernes går 
der ifølge Jantzen også en kreativitet tabt hos den enkelte. Oplevelser går dermed fra at være 
noget man selv skaber, til at være noget den enkelte gerne vil opnå. ‘Oplevelser’ har derfor 
fået en højere status, da den øgede effektivisering ifølge Jantzen i mange henseende sætter 
individers kreativitet i stå.  
Jantzen mener, at der latent i mennesket ligger et behov for udfordring eller mere kynisk sagt 
‘lidelse’ for at finde lykken, som ifølge Jantzen er den enkeltes mål (ibid.s.91). Hvis 
effektiviseringen er med til at distancere det enkelte individ fra at komme i kontakt med 
Tabel 2. En sammenligning af det idealistiske, individualistiske og hedonistiske skema. (Jantzen:2011.s.92). 
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‘sansningen’ vil individet ifølge Jantzen udsætte sig selv for benspænd for at komme i 
kontakt med den, fordi sansningen er nødvendig for, at den enkelte har kontakt til sin 
kropslige bevidsthed og ikke bare den kognitive del.  
 
I det indre København vil det ved nærmere observationer opleves, at byrummet i stigende 
grad er begyndt at centralisere sin arkitektur og kultur med fokus på sanselighed. Heriblandt 
området omkring Israels Plads og Torvehallerne. Byrummet bliver i stigende grad centrum 
for oplevelser, hvoraf Børnedistortion er én af dem.  
 
Man kan argumentere for, at Jantzens tre positioneringer af individet er med til at belyse 
hvordan individets placering som subjekt er blevet mere central. Disse perspektiver kan 
hjælpe både designeren og eller oplevelsesøkonomen til i højere grad at forstå, hvilke 
processer der kan arbejdes ud fra i dialogen mellem individ og oplevelse.  
 
Som skrevet tidligere i metodeafsnittet er der to forskellige metoder at arbejde ud fra. På den 
ene side er der en oplevelsesøkonomisk tilgang som bruger ‘sansningen’ som strategisk og 
spekulativt redskab for at skabe merværdi hos forbrugeren eller beskueren. På den anden side 
er der den kunstneriske tradition, som gennem sansningen eksperimenterer og afprøver 
processer for at fremme æstetikken.  
 
Positioneringerne kan i arbejdet med vores performance design anvendes som målestok for, 
hvordan vores design kan gribes an. I denne type design er det oplagt, at der er stor vægt på 
det hedonistiske perspektiv idet denne arbejder med, at målgruppen gerne vil underholdes, 
udsættes for stemninger og at man som deltager vil opfyldes af en oplevelse (ibid.s.92). 
Gennem børnenes kunstneriske udfoldelse bliver børnenes individualistiske kompetencer 
afgørende for, hvordan de idealistisk kan være deltagende i de det kunstneriske design.  
 
  
 Side 20 af 56 
 
4.2 Børnedistortions Målgruppe 
Ud fra Jantzens tekst, vil vi her lave en kort analyse af hvilke målgrupper Børnedistortion 
har. Disse tre målgrupper er set ud fra de tre ovenstående positioneringer.  
Den primære målgruppe må vi formode hovedsageligt ønsker bevidst at få opfyldt det 
hedonistiske perspektiv. I denne målgruppe befinder børn sig i alderen tre til otte år. 
Derudover må vi formode, at også forældre med forventninger til børnenes positive 
oplevelser er placeret i denne positionering.  
I den sekundære målgruppe må det antages, at forældre der har et ønske om at børnenes 
individualistiske kompetencer bliver udviklet i led med deres deltagelse i begivenheden.  
Dermed bliver den tertiære målgruppe, de personer, børn såvel som voksne, der ønsker den 
idealistiske omgang med hinanden. Her kan man tale om at idet installation tager 
udgangspunkt i et rum med plads til sammenspil, understøtter den dermed den idealistiske 
omgang.  
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5. RUM OG PERSPEKTIV 
Vi oplever en verden omkring os, en verden af rum, genstande og legemer. For at navigere i 
denne verden skal vi som individer selv anskue verdenen ud fra vores egen optik og eget 
perspektiv, og med dette bevæge os fra rum til rum.  
 
I det følgende vil vi, med udgangspunkt i ’Maleren og filosoffen’, samt ’The ecological 
approach to visual perception’, beskrive hvordan det kan opleves at mennesker opfatter 
verden omkring sig, og med afsæt i dette hvordan vores installation kan opfattes.   
I relation til bogen “Maleren og filosoffen” er det vigtigt at bemærke, at maleren 
repræsenterer det sjælelige og det kunstneriske i legemet. Filosoffen er den, der anskuer og 
filosoferer over sammenhængen mellem legeme og sjæl.   
Da både individ og omverden er gensidigt afhængige af hinanden, er det problematisk at 
drage en klar skelnen mellem de to. Men hvor Merleau-Ponty har fokus på individet som 
udgangspunkt for omverdenen, tager Gibson i højere grad udgangspunkt i omverden i 
relation til individet.  
 
For at kunne forstå rummet skal vi først forstå legemet og individet. Merleau-Ponty beskriver 
et legeme som en krop, uden en sjæl eller en ånd (Merleau-Ponty:1970). Denne krop er på én 
og samme tid, seende af omverdenen, betragtende af sig selv, og set af omverdenen 
(ibid.s.18). Ud fra denne betragtning kan man forstå et legeme, eller en krop, som uadskillelig 
fra den omverden den befinder sig i. Ifølge Merleau-Ponty er et legeme synligt, og idet at 
legemet er synligt, kan det også selv blive set. Men hvordan får vi så et levende legeme? Et 
menneskeligt legeme? Ovenstående kunne beskrive et dyr såvel som et menneske. Merleau-
Ponty beskriver, at vi først har et menneskeligt legeme når: 
 
“... der mellem den, der ser, og det, som er synligt, mellem den, der rører, og det, der 
berøres, mellem det ene og det andet øje og fra den ene hånd til den anden sker en slags 
krydsning.” (Merleau-Ponty:1970.s.20).  
 
Her er det bærende ord; krydsning. En krydsning mellem alle de forskellige sanseapparater 
som et legeme har til rådighed, og omverdenen, eller et andet legemes sanser. Der er her en 
samhørighed med omverdenen. Idet man ser, er man set og man er dermed ikke alene 
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(ibid.s.19). Man er in media res og på denne måde en del af verdenen omkring sig, samtidig 
med at man kun eksisterer i sig selv. 
 
Legemet er dermed et sensorisk apparat, hvori sjælen opfatter verdenen i forlængelse rummet 
det befinder sig i. Merleau-Ponty er dog ikke den eneste der beskriver denne in media res 
tankegang. Gibson beskriver denne samhørighed mellem kroppen og omverdenen med 
ordene: 
 
 “... natural vision depends on the eyes in the head on a body supported by the 
ground…” (Gibson:1979.s.1) 
 
Gibson beskriver altså her, at øjnene ikke er det eneste der opfatter omverdenen, men at det er 
hele legemet i relation til omverdenen. Han og Merleau-Ponty beskriver altså begge legemet 
eller kroppen, som et sanse-værktøj vi, som sjælelige individer, agerer udfra gennem 
reaktioner og aktioner, som også fungerer i et større verdensbillede.  
Denne tankegang bliver beskrevet af Merleau-Ponty, ved en sammenligning mellem to stil-
billeder af heste (Merleau-Ponty:1970.s.53).  
På det første billede er hesten i galop men er ikke i kontakt med jordens overflade. Det andet 
billede illustrerer en række heste, der er i bevægelse og alle rører jorden (ibid.). Forskellen 
mellem disse to billeder er, som Merleau-Ponty skriver: 
 
“... kroppen har tag i jorden. ” (Merleau-Ponty:1917.s.53)  
 
Gennem dette ’tag’ er der en sammenhæng mellem hestenes kroppe og omverdenen, eller 
rummet de befinder sig i som muliggøre en forståelse af grebet i det rummelige såvel som det 
tidslige i deres bevægelser (ibid.).  
 
Selvom legemet ‘kun’ er sensorisk, er det også med denne, at vi omgås og interagerer med 
omverdenen. Ifølge Merleau-Ponty kan vi dermed ikke være en sjæl og et legeme adskilt, 
tværtimod er vi de to sammen, vi er sammenhængen mellem de to (ibid.s.41). For hvis der 
ikke var et legeme ville vi ikke eksistere, og ifølge Merleau-Ponty ville vi ikke kunne leve 
uden sjælen, de to er i den forstand afhængige af hinanden, med andre ord er legemet ‘hjem’ 
til sjælen (ibid.s.38).  
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For at vende tilbage til det oprindelige mål med dette afsnit vil vi her beskrive hvordan 
kroppen, eller legemet opfatter rummet omkring sig, igennem vores optik, eller synsevne. Her 
har Gibson beskrevet fire forskellige synstyper som vi kort vil beskrive her.  
Hvis et subjekt eller objekt observerer en omverden ud fra et fikseret punkt med kun en kort 
stimulering af de optiske sanser vil denne kun få et kort indblik i, hvad der ligger direkte ud 
fra dette punkt. Denne type af syn kalder Gibson for snapshot vision (Gibson:1979.s.1). 
Denne type syn er let at forbinde med for eksempel et kamera der tager et billede fra et 
fikseret punkt med kort optisk stimulus.  
Hvis man derimod tillader “øjet” der ser at indtage mere, altså en længere eller kontinuerlig 
strøm af stimulering, så vil man begynde at kunne se et mønster i omverdenen foran “øjet”, 
dette bliver kaldt aperture vision (ibid.). Denne type kan beskrives som et fikseret 
videokamera der optog for eksempel et teaterstykke, hvis forrige synstype var et kamera.  
Den tredje form for syn er kaldet ambient vision (ibid.) og denne tillader at bevæge “øjet” 
rundt, men at det forbliver det samme punkt. For eksempel, hvis et menneske sidder lammet i 
en stol og kun kan bevæge sin nakke og øjne vil han have ambient vision, idet at kan han 
anskue rummet omkring sig, men kun fra et punkt, nemlig hans hoved.  
Hvis vi igen forestiller os patienten. Han bliver pludselig rask og han kan dermed bevæge sig 
ud af sin stol og rundt i rummet. Dette er, hvad Gibson kalder for ambulatory vision (ibid.), 
den type af syn som muliggøre at anskue ting omkring sig og samtidig bevæge sig i rummet 
omkring sig selv.  
 
Merleau-Ponty beskriver også vores opfattelse af den omkringliggende verden, og ifølge ham 
så ser vi på verdenen igennem en optik, vi ser fremad og opfatter det der er foran os, men 
verdenen befinder sig omkring os (Merleau-Ponty:1970.s.41). Hvis vi binder denne forståelse 
sammen med Gibson, kan vi forstå, at hvad vi ser ud fra, snapchat visison og aperture vision, 
kun viser os, hvad der ligger foran os, mens de to andre synes former, ambient, og 
ambulatory vision, hjælper os til at forstå verdenen omkring os. Det bliver muliggjort af, at vi 
ikke længere er bundet til at have en synsretning men at vi kan anskue omkring os og bevæge 
os omkring i et rum.  
På denne måde kan man også underbygge, at legemet er seende som Merleau-Ponty også 
beskriver. Idet at et legeme er til stede i et rum, kan vi forstå det rum ud fra en sanseopfattelse 
alt afhængeligt af, hvilken synstype der er muliggjort ud fra Gibsons teori.  
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Vi har nu beskrevet hvordan et legeme kan opfattes, samt hvordan legemet kan opfatte sig 
selv i verdenen omkring sig. Fortsat vil vi beskrive, hvordan omverdenen kan forstås. Ud fra 
Gibsons beskrivelse af vores omverden, så kræver et miljø, at der er dyr (eller mennesker) før 
det kan omtales som et miljø (Gibson:1979.s.8).  
Det skal dog siges, at et miljø er det, eller de områder hvor et dyr kan overleve naturligt, for 
mennesker er dette dog udvidet til det meste af kloden, da vi har tilpasset andre miljøer til os 
ved hjælp af konstruktioner (ibid.).  
 
Dette er begrundet med, at en omverden eller et miljø ifølge Gibson, altid skal omslutte dyr, 
og dyr skal have et miljø at være i (ibid.s.7-8). Hvis, for eksempel, man prøver at forestille 
sig et dyr uden et miljø, eller uden en omverden så ville det være umuligt at overleve, idet at 
alle dyr kræver et miljø der kan supplere dem med liv og andre basale nødvendigheder. 
Samtidig kan man betegne dyr, ifølge Gibson, som værende både observant af et miljø og 
værne en aktør i et miljø (ibid.s.8). Med dette menes, at et dyr både skal sanse sin omverden 
og agere i samme, for at kunne betegnes som et dyr.   
Omvendt kræver et miljø, at der er dyr i det, eller som minimum organismer for at kunne 
kaldes et miljø eller omverden ifølge Gibson (ibid.). Hvis vi for eksempel ser på jorden for 
millioner af år siden, før levende organismer udviklede sig, ville man på det tidspunkt kalde 
planeten for en øde sten, og ikke for et miljø (ibid.).  
 
Men hvad er et miljø? Hvad består det af, og hvad kræves der for at det kan betegnes som et, 
ud over kravet om at der findes dyr i det? Kort sagt består et miljø, og hele vores omverden, 
af tre elementer, et medium, substanser og de overflader der er mellem de to.  
Et medium, er beskrevet, som et stof der tillader bevægelse af dyr igennem sig (ibid.s.16). 
Hvis man ser på et eksempel, har vi en sø. Denne sø ligger oven på jord og oven på søen, og 
jorden inde på bredden er der luft. Dyr bevæger sig uhindret igennem luften omkring os, fordi 
der ikke er nogen modstand som så. Det samme er tilfældet med vandet, hvor der dog er mere 
modstand, men stadig bliver bevægelse fysisk tilladt i det. Et medium er i dette tilfælde vand 
og luft, da dyr kan bevæge sig gennem det (ibid.).  
 
En overflade er, hvad der adskiller de forskellige lag i vores omverden, hvad end det er 
mellem vandet og jordbunden, jorden og luften eller vandet og luften, som skrevet i 
ovenstående afsnit (ibid.). Sålænge der mellem to medier, to substanser eller et medie og en 
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substans, er forskel på materialerne de er opbygget af, eller deres kemiske opsætning vil der 
være en overflade, der adskiller de to fra hinanden (ibid.).  
Der er yderligere ni regler for, hvad en overflade skal overholde på en gang, for at kunne 
defineres som en overflade: 
 
1. Alle substanser har en overflade og alle overflader er konstrueret på en bestemt måde. 
2. Alle overflader holder deres form alt efter substansens viskositet1. 
3. Alle overflader har en resistens imod desintegration efter substansens samhørighed. 
4. Alle overflader har en karakteristisk tekstur afhængig af kompositionen2 af 
substansen.  
5. Alle overflader har en karakteristisk form eller udformning på stort plan. 
6. En overflade kan være stærkt eller svagt belyst, i lys eller mørke. 
7. En oplyst overflade kan absorbere enten meget eller lidt af den belysning der falder 
på den.  
8. En overflade har en karakteristisk refleksionsgrad afhængelig af substansen.  
9. En overflade har en karakteristisk distribuering af dens refleksive ratioer af forskellige 
bølgelængder af lys, afhængig af substansen. Med andre ord, overfladen har en 
bestemt farve. 
(ibid.s.23-24).  
 
Det sidste element Gibson beskriver, er substansen. Dette er modsat et medium alle de ting 
som et dyr ikke, kan frit bevæge sig igennem (ibid.s.19). Det skal dog bemærkes, at alt efter 
hvilket dyr der er tale om, kan en substans blive til et medium og omvendt. I denne opgave 
arbejder vi dog kun med mennesker som dyr og dermed vil substansen i det tidligere 
eksempel være jorden ved søen idet, denne ikke frit tillader bevægelse i sig selv. 
 
Hvis vi anskuer vores projekt gennem ovenstående optik, vil vi komme frem til, at vores 
installation, er af en specifik substans, med en overflade hvilket muliggøre en interaktion 
mellem legemer og konstruktionen. Dette foregår i et rum, hvor et eller flere legemer kan 
bevæge sig frit omkring, hvilket kan forstås ud fra ambulatory vision. Disse legemer 
                                                          
1 Viskositet betyder at tilstanden af et materiale er afhængig af den indre friktion i et materiale. 
2 Der menes her, med komposition; den kemiske opsætning og fysiske sammensætning. 
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eksisterer i relation til hinanden, hvor de hver opfatter, ser, sanser og mærker vores 
installation, hinanden og sig selv, i et menneskeligt miljø i et byrum.  
 
Som ’malere’ har vi tilegnet os erfaringer gennem observationer, omkring legeme, sjæl og 
rummet. Som ’filosoffer’ har vi anvendt disse observationer til intellektuelt at transformere 
ideer til at blive fysiske fænomener.  
 
‘Substans’ som begreb skal i vores installation forstås som det egentlige fysiske materiale 
installationen består af. Konstruktionen har en substans af træ. Yderligere findes der 
substanser omkring vores installation. Tilsammen skaber de det aktive rum, altså det rum, 
hvor performance designet foregår. Disse yderligere substanser er de fysiske artefakter der 
findes omkring Børnedistortion. Dette aktive rum bliver synliggjort af de overflader der 
findes omkring diverse substanser, som tilsammen præger mediet, og det rum vi kan bevæge 
os i. 
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6. PRODUKTUDVIKLING 
Dette afsnit vil tage udgangspunkt i arbejdet med udviklingen af vores produkt. Tidligere har 
vi beskrevet, hvordan arbejdsprocessen fungerer i et projekt med udgangspunkt i 
Performance Design. Nu vil vi beskrive selve produktudviklingen fra begyndende 
idegenerering til afleveringen af projektet. Derudover vil vi komme med et bud på, hvordan 
afviklingen af Børnedistortion med vores installation vil forløbe. 
 
I starten af vores projekt blev vi enige om, at nedskrive vores arbejdsproces i en digital 
logbog (se Bilag 1). Denne har vi brugt til at vende tilbage i, hvis vi enten har været i tvivl 
om hvad aftalen har været og for at holde vores løbende iteration op imod hvad vi tidligere 
har haft af overordnede arbejdsplaner. Det primære brug af logbogen har været, at sikre os at 
gøre vores arbejdsproces overskuelig samtidig med at vi har øvet os i at dokumentere præcist 
og kortfattet. 
Efter aftale har den ene af os haft ansvaret for, at logbogen løbende blev opdateret, da denne 
let kan blive glemt i det daglige flow.  
 
I starten af semestret havde vi internt et møde. Her startede vi vores egen kreative proces ved 
at idegenere videre på de ideer, der blev genereret under gruppedannelsen (se Bilag 2). 
 
Bilag 2 - Første Idegenerering (se logbog d. 16. februar) 
Vi kom meget hurtigt frem til, at ville arbejde med en gen-fortolkning af de ‘oprindelige’ fire 
elementer, vand, jord, ild og luft, og bruge dette som benspænd. Dette skulle give forældre en 
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mulighed for at reflektere over, hvad der kan anskues, som de fire elementer, og mulighed for 
at børn kan få en forståelse for samme.  
Vi kom tidligt frem til to hovedideer, som vi valgte at medbringe til et møde med 
Børnedistortion; nemlig et interaktivt spil med udgangspunkt i de fire elementer, og et kæmpe 
maleri, hvor børn og voksne sammen, skulle portrættere de fire elementer med alternative 
malinger, som blandt andet sod (se Bilag 3).  
Disse tidlige interne processuelle funktionaliteter, bestod således af følgende, for maleri 
ideen; mulighed for leg og omgang med nye og spænende maleredskaber og materialer og en 
stor flade der ville muliggøre aldersløs kreativ udfoldelse med førnævnte materialer.  
 
Bilag 3 - Første Aktivitets Udkast (se logbog d. 16. februar) 
Ved mødet med Anne-Mette fra Børnedistortion gik vi i dialog omkring forventninger til 
hinanden samt hvilken kunstinstallation som de, i organisationen Børnedistortion, havde 
tænkt og håbet på at vi kunne kreere. Vi fandt her i fællesskab frem til, at vi (Caroline og 
Mikkel) skulle lave et mere konkret udkast af vores installation inden at de (Børnedistortion), 
kunne støtte os finansielt.  
 
På dette tidspunkt af semesteret nåede vi frem til, pitch-workshoppen. Formålet med denne 
workshop var at finde et udgangspunkt for vores projekt ved at lave empirisk videns 
indsamling omkring en relevant målgruppe samt at idegenerere på denne.  
Vores empiriske undersøgelse var et felt-observationsstudie i børnehaven ‘Brorlil og 
Søsterlil’, som beskrevet tidligere i opgaven (se Bilag 4.).  
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Bilag 4 - Empirisk Vidensindsamling ved 'Brorlil og Søsterlil' (se logbog d. 24. februar) 
Ud fra de indtryk vi fik af hvordan børn i særdeleshed leger sammen og hvordan de 
interagerer med det rum, der er stillet til rådighed for dem, påbegyndte vi at idegenerere ud 
fra associations-metoden ved hjælp af post-its. 
Denne idegenererings metode går ud på, kort fortalt, at skrive på en post-it, hvilke 
associationer der findes ud fra keywords. Vores keywords var: en installation, de fire 
elementer, og kunst. Opgaven var, at få nedskrevet henimod 100 ideer på en time. Centralt i 
denne opgave var ikke at censurere ideer men derimod at komme med flere (se Bilag 5.).  
 
Bilag 5 - Start Associerings-Metode (se logbog d. 25. februar)  
Denne idegenereringsproces fortsatte efterfølgende i en time. På dette tidspunkt skal man i en 
associations-metode kondensere ideerne, altså sortere i ideerne, så man til sidst har et 
kernekoncept man kan arbejde videre ud fra i arbejdsprocessen (se Bilag 6).  
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Bilag 6 - Slut Associerings-Metode (se logbog d. 25. februar) 
Vi har her lavet endnu en intern processuel funktionalitets ændring. De nye funktionaliteter 
blev hermed følgende: seks overflader indeni, samt fire udenpå, at udfolde sig kreativt på, 
mulighed for leg med spænende nye materialer, at male og farve på førnævnte overflader, 
mulighed for ind og udgang mellem det ydre ’rum’ og det indre ’rum’, slutteligt vil der være 
mulighed for en fysisk udfoldelse af ’hulen’.  
At udfolde hulen ændrer på de førnævnte funktionaliteter og er dermed en ekstern processuel 
funktionalitet.  
 
Vi kom derfor ved udgangen af vores pitch-workshop med en ide om en hule man kunne gå 
ind i og male på indersiden af væggene som alle skulle være enten nyfortolkninger af ’De fire 
elementer’ eller blot malet i en karakteristisk farve for at repræsentere de forskellige 
elementer bedst. Ideen var så, at der under den sidste dag på Børnedistortion skulle være 
mulighed for, at ‘hulen’ kunne foldes ud og alle tegningerne, og malerierne indeni ville blive 
blottet for publikum som ville have mulighed for at se, hvad deres egen familie havde udrettet 
eller bare nyde, hvad der var blevet skabt. Ideen blev pitchet ud fra nedenstående illustration 
(se Bilag 7.).  
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Bilag 7 - Pitch planchen (se logbog d. 26. februar) 
Vi kom herefter hurtigt frem til en udfordrende problemstilling ved at designe en lukket 
kasse, som vores umiddelbare idé var. Det ville være oplagt, at indsætte en dør på én af 
siderne men udfordringen var her, at finde ud af, hvordan vi kunstnerisk kunne designe 
indgangen til kassen uden at linjerne og rummet i kassen blev brudt. Løbende under vores 
møder har vi derfor itereret på designet af vores ‘hule’, samt hvordan man eventuelt kunne 
gøre denne mere tiltalende at nærme sig, med henblik på blikfang og dermed at skabe 
interesse hos potentielle brugere (se Bilag 8.). 
 
Bilag 8 - Iteration af 'hulens' form (se logbog d. 12. marts) 
På dette tidspunkt i vores løbende iteration af ‘hulen’ påbegyndte vi vores anden workshop, 
omhandlende design og videre produktudvikling. I samarbejde med vores vejleder, Bjørn 
Laursen, lavede vi en optimering af, hvordan man kunne afstemme indgangen til ‘hulen’ for 
at give mest mulig rumlig plads på indersiden og samtidig muliggøre en indgang som ikke 
ødelægger opsætningen eller rumfornemmelsen (se Bilag 9.). 
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Bilag 9 - Genfortolkning af 'hulens' design (se logbog d. 12. marts) 
Vi besluttede os her, for at lave ‘hulen’ til en otte-kant og samtidig ændre en del af kerne 
konceptet. Gennem vores iterationer kom vi frem til at for også at give forældrene til børnene 
under Børnedistortion en oplevelse, ville vi lave et frirum fra byens larm inde i selve ‘hulen’ 
mens der på ydersiden ville kunne tegnes gen-fortolkningerne af de fire elementer.  
Her blev vi igen meget hurtigt enige om en kunstnerisk måde at udføre de forskellige 
indgange, eller døre på. Vi besluttede, at hver dør skulle repræsentere et element 
(ovenstående billede). Også på dette tidspunkt valgte vi, med Laursens hjælp at forsøge at 
finde en størrelse til ‘hulen’. Vi gik derfor i gang med papir-rumdelere for at afprøve en 
indretning af et aflukket rum som vi, forventede ville være den bedste størrelse under 
produktion og som resultat (se Bilag 10.).  
 
Bilag 10 - Test af rumstørrelser (se logbog d.16. marts) 
Resten af den første dag i denne workshop gik med at lave en prototype af vores installation, i 
størrelsesforholdet 1:10. Her besluttede vi os yderligere for at påmontere et halvtag, dette 
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ville fungere som en solafskærmning og ville give mulighed for at stoppe eventuel regn under 
selve afviklingen. Prototypen blev konstrueret i skumpap, med en central stang af træ (se 
Bilag 11.).  
Vi foretog her endnu en intern processuel funktionalitetsændring. Funktionaliteterne blev her 
følgende; et afslappende område i centret af installationen, ind- og udgang mellem 
henholdsvis det ydre rum og det indre, fire ydrevæge der som før muliggøre en kreativ 
udfoldelse i form af at tegne og male, samt sol og regn afskærmende halvtag over det indre 
rum. 
 
 
Bilag 11 - Første Prototype med (t.h.) og uden (t.v.) aftageligt tag (se logbog d. 16. marts) 
Efter konstruktionen af ovenstående prototype valgte vi, at omtale prototypen for ‘kassen’ 
istedet for ‘hulen’. Da vi ikke længere associerede denne med en hule.    
På ovenstående illustration ses vores første prototype. Denne brugte vi til at visualisere, 
hvordan rummet som vi var i færd med at kreere ville se ud i et mindre format. Derudover 
ville vi teste, hvordan de forskellige proportioner ville se ud i relation til hinanden på det 
færdige produkt. Vi besluttede nu, at skabe endnu en prototype i størrelsesforholdet 1:5. 
Denne beslutning tog vi til dels for at udvide vores visuelle design men også for at øve os på 
at designe i praksis. Derudover producerede vi et udkast til, hvordan dørene kunne udformes 
så de repræsenterer hver deres element (se Bilag 12.). 
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Bilag 12 - Anden Prototypes dørudskæringer (se logbog d. 19. marts) 
Som vist på ovenstående illustration, valgte vi fire forskellige afbildninger af elementerne. 
Vand bliver vist som en dråbe, jord som et træ, luft som en sky og ild som en flamme. Dertil 
skabte vi menneskelige figurer, som neutralt kunne indgå, som hjælp til at forestille sig 
installationen i bevægelse. 
Den endelige prototype giver et visuelt indtryk af, hvordan vi forventer at den endelige 
installation kommer til at se ud. Både indvendig og udvendig. (se Bilag 13.). 
 
Bilag 13 - Færdige prototyper m. storyboard (se logbog d. 19. marts) 
Ovenstående billede blev taget under afslutningen af vores anden workshop. Her var målet at 
fremvise og fremlægge vores kreative arbejdsproces. Yderligere fremstillede vi et storyboard, 
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for at repræsentere hvilke valg vi har taget undervejs, og hvordan vores idegenerering har 
udviklet sig fra start til slut.  
 
Vores nuværende ståsted i praksis ser således ud, at vi fra denne opgaves afleveringstidspunkt 
skal konstruere den færdige installation i samarbejde med FabLab på Roskilde Universitet og 
derefter afvikle begivenheden omkring den. Hvilket vil sige at vi skal stille vores 
konstruktion op den første og anden juni samt deltage i det afsluttende event den sjette juni.  
På nuværende tidspunkt er installationens interne konkrete funktionaliteter følgende; et 
afslappende ’lounge’ område i centret af ’kassen’, ind- og udgang mellem rummet udenfor 
’kassen’ samt indenfor ’kassen’, fire ydrevæge der muliggøre en aldersløs kreativ udfoldelse 
samt sol og regn skærmende halvtag. 
Konstruktionsmæssigt har vi i samarbejde med Richard Thomsens A/S fået udført tekniske 
tegninger vi vil gå ud fra, under vores konstruktion af den færdige installation. (se Bilag. 14.). 
 
Bilag 14 – Én af de tekniske tegninger udarbejdet i samarbejde med Richart Thomsen A/S 
 
For at muliggøre den kreative udfoldelse på ydersiden af vores installation har vi valgt at 
male den med spraymaling (matte farver) i rød, blå, hvid/grå, og brun, for at lade de fire 
elementer være blikfang. Kassen vil blive konstrueret af træ med en beklædning af 
krydsfinér. Denne ydre beklædning vil muliggøre en interaktion (at børn og voksne kan male 
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eller tegne) med kridt eller lignende. Den centrale stang skal hjælpe til med at opretholde tag-
elementerne. Denne stang er en rundstok. 
Vi har yderligere arbejdet med at få væggene segmenteret for en optimering af de problemer 
der kan forekomme med fragt. Fragten vil ske ved hjælp af en varevogn, lånt af 
Børnedistortion, hvor vi i samarbejde med dem koordinerer, hvordan transporten til og fra 
eventets lokationer vil foregå.   
Indvendigt i ’lounge’ området i ’kassen’ har vi af studenterrådet på Roskilde Universitet lånt 
to Fatboys sækkestole for at understøtte en afslappende stemning for at give børn og voksne 
en mulighed for at sætte sig i skyggen, lidt væk fra byens stress og jag.  
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7. REFLEKSION 
Som skrevet i metodeafsnittet er det, som Gynther skriver i Design Based Research afgørende 
for en arbejdsproces’ udvikling at der løbende reflekteres: 
 
“ At forskningen er designbaseret betyder inden for Design Based Research tilgangen, 
at ny viden genereres gennem processer, som samtidig udvikler, afprøver og forbedrer et 
design” (Gynther: 2011 s. 1). 
 
I det følgende vil vi se bort fra vores samarbejde med Børnedistortion og fokusere på, 
hvordan vi som performance designere har udviklet os i og under processen.  
I begyndelsen af arbejdsprocessen var vores fælles udgangspunkt at ville skabe en 
installation. Både vores synsfelt og tankegang var rettet mod et konkret mål, hvor vi i løbet af 
designprocessen i værkstedsugen i højere grad blev klar over, at det ville hjælpe vores 
installation, hvis vi turde åbne vores synsfelt op for miljøet, eller ‘verdenen’, omkring 
installationen. På den måde, ville vi give os selv muligheden for, at se og forstå installationen 
i et større perspektiv. Hvor vi før så installationen som en isoleret genstand, så vi efter 
værkstedsugen installationen som en aktiv ‘medpiller’ i en verden som genstand. 
Bevidstheden omkring denne erfaring opstod, da vi ville tage afsluttende billeder af 
installationen. Vi besluttede, at gå i lys-studiet og sætte lys på installationen så vi kunne 
skabe os et mere levende indtryk af denne (se Bilag 15.).  
 
Bilag 15 - Lyseksperimenter med anden prototype (se logbog d. 19. marts) 
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Da vi stod i lys studiet, oplevede vi, hvordan lyset i rummet omkring installationen skabte 
historier i form af skyggebilleder, som potentielt set kunne være med til at skabe en historie i 
samspil med installationen. Vores bevidsthed omkring installationens signalværdi gik altså 
fra at være smal til at være mere rummelig. Maurice Merleau-Ponty beskriver i “Maleren og 
filosoffen”, hvordan øjet gør legemet bevidst;  
 
“Mit legeme i bevægelse hører til i den synlige verden, det er en del deraf, og derfor 
kan jeg bevæge det” (Merleau-Ponty:1970.s.17).  
 
Med disse ord beskriver Merleau-Ponty, hvordan bevægelsen og oplevelsen af den synlige 
verden hænger sammen. Jo mere bevidst maleren er om, legemets muligheder i relation til 
bevægelse jo flere perspektiver vil der da være til rådighed for maleren at anskue. For med 
tiden, at kunne se disse forskelligartede perspektiver, kræver det, at maleren har en skærpet 
observationsevne samt en bevidsthed om den. Maleren skal altså både være i stand til at 
skærpe sit nærvær, og kunne sætte sig ved siden af situationen og observere den. Malerens 
evne til at observere sine egne handlemønstre er lige så vigtig, hvis ikke vigtigere end evnen 
til, at observere andre. Ifølge Merleau-Ponty bærer legemet på åndens erfaringer og 
fastholder disse erfaringer i legemet, da legemet både ser og bevæger sig. På den måde mener 
Merleau-Ponty, at legemet fastholder erfaringer i en cirkulær bane omkring sig. På samme 
måde bygger vi, som malere oven på vores erfaringer. Selve installationen bliver et produkt, 
der symboliserer vores nuværende ståsted, som malere. Men installationen, afviger fra vores 
ståsted så snart den bliver forladt, da legemet fortsat vil være seende, set, og betragter andre 
og andet end sig selv. Derfor er det ifølge Merleau-Ponty synligheden der udgør problemet, 
da denne sansning bærer på en dobbelthed. Der er både en ‘indre sansning i det ydre” og en 
“ydre sansning i det indre” (ibid.s.23). Med dette menes at betydningen af en sammenhæng 
afhænger af, hvilke øjne der ser. Motivet bliver derfor centralt for, hvilken besked man som 
afsender ønsker at sende.  
 
Gillian Rose fremlægger i teksten “Visual Methodologies”, hvordan tolkninger afhænger af 
hvem beskueren er. Rose beskriver i teksten, hvordan beskueren eller skaberen ud fra en 
række analytiske og dokumentaristiske begreber kan blive klogere på, hvilken type 
kommunikativer der skal tages højde for, i et performance design. I teksten inddeler Rose 
sine begreber i tre modaliteter som henholdsvis er; “The site of production”, “The site of the 
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image”, og “The site of the audiencing” (Rose:2007.s.14-27). Med disse menes, at der i 
arbejdet med et performance design skal tages højde for, at brugen af teknologisk mediering 
har indflydelse på, hvordan et design opfattes. Medialiteten har altså indflydelse på, hvordan 
designet opleves. Derudover skal der også tages højde for, den sociale diskurs, hvilket er de 
omstændigheder eller institutioner der betinger designet. I arbejdet med et design er det for 
eksempel vigtigt, at indtænke hvordan den institutionelle kontekst bedst muligt kan 
understøtte designet, så der skabes et flow eller en cirkulær bevægelse når beskueren bevæger 
sig i og omkring designet. Som designer er det derfor vigtigt at være bevidst om konteksten i 
udformningen af dét performance design der ønskes at blive skabt.  
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8. KONKLUSION 
Det kan konkluderes, at det i udformningen af et performance design er afgørende, at der hos 
designerne er en intention om enten at skabe, rekonstruere eller opfinde nye tilgange til at 
ville ændre noget. Denne intention må antages at udspringe af en gnist - en lyst til at skabe 
noget, der kan illustreres ud fra en bestemt tanke. Om den enkelte beskuer oplever 
afsenderens intentioner, som den afsendte ønsker, er ikke det egentlige formål.  
Formålet med intentionen er, at den enkelte gennem egen forforståelse ubevidst foretager en 
genspejling, som i individet sætter gang i en refleksion. At igangsætte en refleksion er derfor 
designerens opgave.  
 
Formålet med Performance-Design er derfor ikke at komme med endegyldige entydige 
løsninger, men derimod at skabe en nysgerrighed efter at udvide, undersøge og dermed 
udvikle nye måder, at forstå sammenhænge på. Da betydningen af, hvad vi ser, afhænger af, 
hvilken forforståelse den enkelte har, er dette med til at opretholde nysgerrigheden efter nye 
måder at forstå og belyse sammenhænge. Designeren vil, som observerende individ forsøge, 
at orientere sig omkring hvilke fælles forståelser, der kan udvikles for at kunne målrette sit 
design mod en bred målgruppe, men mest centralt er, at designeren åndeligt kan finde gnisten 
og nødvendigheden for sit design, da det er ‘gnisten’ der avler både det legemlige produkt og 
ånden i det.  
 
For at udnytte de forskellige funktionaliteter ved et rum skal man først forstå det relevante 
rum. Hvis denne forforståelse ikke er opnået, kan man ikke få det fulde indblik i hvilke 
funktionaliteter der findes i et rum. Vi kan konkluderer, at vi har fundet de relevante interne 
funktionaliteter for vores projekt i det rum vi opfører for Børnedistortion, da rummet skal 
kunne bruges til afslapning og kreativ udfoldelse. Denne funktionalitet bliver understøttet og 
muliggjort gennem vores rekvisitter som beskrevet tidligere i rapporten. Så for at kunne finde 
funktionaliteter i et rum, skal man dermed først have en forståelse af det potentielle rum, og 
for at kunne have det, skal der være en forforståelse af, hvad et rum er, samt hvad rummet 
kan.  
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9. FORVENTNINGER TIL AFVIKLING 
Dette afsnit vil omhandle, hvad vi i gruppen forventer, der vil ske efter vi har afleveret vores 
projektrapport. Dette omhandler konstruktionen af vores installation og selve afviklingen i 
samarbejde med Børnedistortion på henholdsvis den første, anden og sjette juni.  
 
Vi forventer, at vores konstruktion kan påbegyndes direkte efter vores projektaflevering. Vi 
vil anskaffe materialerne til både konstruktion og afvikling. Af materialer fremgår; træ, 
vinkelbeslag, skruer, spraymaling, kridt, kalk og lignende til konstruktionen, som skrevet før 
vil konstruktionen ske i samarbejde med FabLab på Roskilde Universitet.  
Konstruktionen vil foregå alle ugens dage, inklusiv lørdag og søndag, indtil produktet står 
færdigt. Økonomisk er vi støttet af både Roskilde Universitet og Børnedistortion med 2.000 
danske kroner hver, hvilket i alt giver os 4.000 danske kroner at finansiere afviklingen og 
konstruktionen for. Konstruktionen vil foregå på Roskilde Universitet.  
 
Efter udarbejdelsen af konstruktionen skal vi afvikle i samarbejde med Børnedistortion. Vi 
har her følgende forventninger.  
Vi forventer, at børn som såvel voksne vil benytte sig af produktet grundet dens umiddelbare 
affordance. Denne affordance findes på baggrund af de male og eller tegneredskaber vi 
supplerer med. Hvis denne affordance ikke viser sig at være ’god’ nok, og installationens 
sekundære funktion kun bliver brugt (Fatboys til afslapning), vil vi blive nødt til at træde ind 
og enten gøre opmærksom på, funktionerne eller tilføje en affordance mere til installationen.  
Yderligere forventer vi, at vores installation vil være fokus for megen opmærksomhed idet at 
størrelsen og farverne vi maler den i, vil skabe interesse hos potentielle brugere. Vi forventer 
også, at vi vil kunne observere flere eksterne funktionaliteter, både konkrete og processuelle. 
 
Til vores mundtlige præsentation vil vi afstemme, hvorvidt forventninger og afvikling 
stemmer overens, herunder hvilke tiltag og ændringer vi har måttet gøre for at sikre os en 
optimal afvikling og produktion.  
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11. BILAG 
 
Bilag 1. Logbog for arbejdsprocessen. 
 
Logbog fra perioden d.  10. februar til og med d. 25. maj 2015 
 
10. februar. 
Forventningsafstemme:  
I dag mødtes vi i 20 min. Vi forventningsafstemmer og aftaler at vores proces 
fremadrettet skal være præget af åbenhed og ærlighed så vi kan skabe det bedst mulige 
arbejdsrum sammen. Da vi skal indgå i en kreativ proces sammen, er det vigtigt, at 
skabe et trygt rum, hvor der er plads til både at fejle og komme med ideer, som ikke er 
færdig gennemtænkt. Vi skriver en mail angående et møde til Anne-Mette, projektleder 
på Børnedistortion. På dette møde ser vi det nødvendigt at have fokus på ideer, 
økonomi og forventninger. Fortsat har vi i dag skitseret en produktionsplan for de 
kommende to uger.  
 
16. februar 
I dag mødtes vi i to timer og begyndte vores første idégenerering. Vi afholdte vores 
brainstorm i HumTek huset og skitserede vores tanker på et whiteboard i en 
brainstorm. Vores tilgang var her præget af divergent tankegang, hvilket gjorde, at vi 
ikke tog nogle forhastede beslutninger. Vores ideer stikker i mange retninger, så vi 
fortsætter vores brainstorm i FabLab med drengene i værkstedet. De kommer med 
ideer og dem brainer vi fortsat på.  
Vi henvender os de sidste tyve minutter i sekretariatet for Performance-Design, da 
vores event ligger i den første uge efter aflevering af opgaven, og derfor skal vi blive 
klogere på, hvordan vi skal forholde os til det.  
 
17. februar 
I dag mødes vi kl. 12.00 fordi vi tænker, at der kunne være kommet ideer til siden i går. 
Vores begrænsning er til kl. 13.00 da arbejdet med brainstorming kan rende fra os 
tidsmæssigt, hvis vi ikke selv skaber en deadline.  
Da vi mødes oplever vi begge, at der er brug for at vi mødes med Anne-Mette før vi 
konkretiserer vores idé yderligere. Det er vigtigt, at vi ikke har låst os fast, når vi mødes 
med hende, da dette vil begrænse hendes evne til at forestille sig muligheder. Mødet 
slutter 12.30 
 
19. februar 
I dag har vi afholdt møde med Anne-Mette. Vi præsenterede hende for vores tanker og 
ideer, samt diskuterer hvilke midler, forventninger med mere der er mellem os og 
Børnedistortion.  
Vi kom frem til at vi skal konkretisere vores installation meget mere før Anne-Mette kan 
give os solide informationer, da hun ikke har nogen kunstneriske forventninger og 
rammen er fri. Dette havde vi godt på fornemmelsen, men det at mødes istedet for at 
kommunikere gennem telefonen giver ofte en anden oplevelse og forståelse.    
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Vi har aftalt at vi arbejder videre med vores koncept med fokus på følgende; 
konkretisering (skitser gerne), hvor mange dage vi kan være med til at afvikle 
Børnedistortion. Vi skal i gruppen yderligere producere et overslag til et budget for 
vores installation. 
Yderligere har vi aftalt at mødes med Anne-Mette den 5. marts klokken 13:30.  
Derudover skriver vi til leder af Performance-Design, Connie Svabo og orienterer om at 
vores afvikling vil foretages d. 1. 2. 4. og 6. juni, hvilket vil sige den første uge efter vores 
aflevering af opgaven.  
 
24. februar 
Vi har i dag taget kontakt til børnehaven Brorlil & Søsterlil, placeret i Trekroner, for 
gennem observationer at få inspiration til vores konceptudvikling. Vores mål med dette 
er, at blive inspireret til vores kommende design. Da det er en Rudolf Steiner børnehave 
må vi ikke tage billeder, eller noter som dokumentation. Det bliver spændende at 
komme derud i morgen.  
Yderligere har vi lavet et udkast til projektrapportens struktur.  
 
25. februar 
I dag har vi besøgt Brorlil & Søsterlil børnehave. Vi måtte omrokere i vores plan da 
forelæsningen blev flyttet fra formiddag til eftermiddag. Dette er et godt eksempel på 
omstillingsparathed, som del af en kunstnerisk proces.  
 
I dag skal vi som del af konceptudviklingen forberede vores indsigter samt en intention, 
som sammen kan give en ‘sætning’ vi kan idéudvikle videre ud fra. Besøget i børnehaven 
satte gang i mange tanker, hvilket resulterede i at vi tilegnede os en del indsigter som vi 
herefter konkretiserede tættere på en intention.  
Vi fandt frem til sætningen: 
“Når jeg leger alene sammen med andre leger jeg bedst”.  
 
26. februar 
I dag har vi præsenteret vores rammeidé for resten af holdet og vores undervisere.  
Vi fik god feedback, forstået på den måde at underviserne oplevede at vores idé blev 
præsenteret simpel og overbevisende. Vores præsentation byggede på NABC metoden – 
’Need, Approach, Benefit and Competition’.  
Underviserne opfordrede os til at holde fast i det simple og minimalistiske udtryk, da de 
oplevede at det var dér, præsentationen stod stærkest.  
 
2. marts 
I dag har vi haft møde med vores vejleder Bjørn Laursen. Vi præsenterede vores 
grovskitse for ham og derefter vores idéer, som led i en idégenererende dialog. Bjørn 
gav udtryk for sine tanker og ideer. Derudover viste han os lyd og lys studiet tilhørende 
Performance Design.  
Vi aftalte, at vi næste gang kommer med flere skitser der nærmere visualiserer ideer til, 
hvordan designet indeni og uden på kassen kan se ud. 
 
12. marts 
I dag har vi haft 2. møde med Bjørn. Vi har talt og planlagt processen fremadrettet. 
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Værkstedsuge d. 16. - 20. marts 
I denne uge har vi haft værkstedsuge. En del af denne arbejdsproces har bestået i at gå i 
gang med den praktiske del af processen. Mandag producerede vi vores første 
prototype i størrelsesforholdet 1:10 for at få en visuel ide omkring vores projekt.  
Tirsdag, udviklede vi en ny prototype på baggrund af vores erfaringer fra mandagens 
prototype. Denne blev til i størrelsesforholdet 1:5 med et detaljeret design. Denne 
færdiggjorde vi torsdag, hvorefter vi ved hjælp af en foldevæg hæftede alle skitser op fra 
idéfasen til vores nuværende ståsted - så udviklingen er tydelig i vores præsentation om 
fredagen.  
Fredag præsenterede vi vores projekt for panelet - og var derefter meget trætte, da vi 
havde arbejdet meget målrettet denne uge. Vi var meget begejstrede for at være på 
værkstedet, da denne proces gjorde os mere bevidste om realiseringen af vores design.   
 
10. april  
I dag afholdte vi møde med Bjørn. Formålet med mødet var at beslutte, hvilken 
litteratur vi skal fordybe os i, i den kommende periode. Indtil den 15. maj vil vi i 
gruppen arbejde individuelt, da vi har to andre eksaminer der skal afleveres.  
 
4. maj  
I dag har vi fået godkendt vores budget af Performance-Design og vi har endda fået 
godkendelse på 600 kr. mere end normalt, hvilket er 2000 kr. ialt. Derudover har vi også 
fra Børnedistortion fået tildelt 2000 kr. Det vil sige, at vi har 4000 kroner til rådighed i 
alt.  
 
15. maj 
I dag har vi lagt en plan indtil aflevering - vi mødes hver dag fra mandag klokken 09.00 
indtil vi hver især ikke har tid længere.  
Vi er kommet i dialog med Camilla som er blevet vores projektleder på Børnedistortion. 
Der er en langt mere tydelig og effektiv kommunikation, hvilket hjælper flowet. Vi har 
givet hende et navn på vores ‘hule’ som blev ‘De fire Elementer’ og en kort beskrivelse af 
hvordan vi ønsker at blive omtalt i pressen. 
 
16. maj 
Intensiv 
 
18. maj 
Intensiv.  
Vi prøver at navigere i teorien. Vi begynder at kunne mærke, at der er forskel på, 
hvordan der skrives en opgave på Humaniora og Humanistisk teknologisk. Men vi 
prøver gennem samarbejde at forstå hinandens teoretiske tilgange.  
 
19. maj  
Intensiv.  
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I morgen skal vi have et møde med Bjørn. Vi har behov for at italesætte vores skriftlige 
proces, da det er i italesættelsen at vi ofte bliver klar over fejl og mangler. Overordnet 
går det godt.  
 
20. maj 
Intensiv. 
 
21. maj 
Intensiv. 
 
22. maj 
 
23. maj 
Korrektur 
 
24. maj 
Korrektur 
 
25. maj 
I aften afleverer vi vores projekt. Projektet har båret præg af et tæt, åbent og ærligt 
samarbejde. Vi har indimellem været fagligt uenige men kemien og stemningen har altid 
været båret af respekt og gensidig nysgerrighed.  
I den følgende uge, vil vi fokuserer på at få bygget vores installation.  
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Bilag 2. Første Idegenerering. 
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Bilag 3. Første aktivitets udkast.  
 
Bilag 4. Empirisk Vidensindsamling ved 'Brorlil og Søsterlil' 
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Bilag 5. Start Associerings-Metode 
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Bilag 6. Slut Associerings-Metode 
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Bilag 7. Pitch planchen 
 
 
Bilag 8. Iteration af ‘hulens’ form. 
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Bilag 9. Genfortolkning af ‘hulens’ design 
 
 
Bilag 10. Test af rumstørrelser 
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Bilag 11. Første prototype med (nederst), og uden (øverst) aftageligt tag.  
 
Bilag 12. Anden prototype dørudskæringer. 
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Bilag 13. Færdige prototyper m. storyboard.  
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Bilag 14. Én af de tekniske tegninger udarbejdet i samarbejde med Richard 
Thomsen A/S. 
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Bilag 15. Lyseksperimenter med anden prototype. 
 
 
